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MAGE MASTER Е UN GIOCO 01 CARTE STRATEGICO DOVE DUE © ١ 


GIOCATORI INTERPRETANO DUE STREGONI IN UNA BATTAGLIA TRA + 
MAGIE Е EVOCAZIONI PER AGGIUDICARSIIL 11100001۸06 2 Г 
MASTER. 9 
IL GIOCOÈ GOMPLETAMENTE GRATUITO E SOLO PER USO ATS. 


_PREPARAZIONE | DEL | 
ظ‎ MATERIALE | 
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РЕВ ۱۲0/۳۲۲ È CONSIGLIABILE IL CARTONCINOE LA CARTA т 
CAMPO DA GIOCO IL MANA PUÒ ESSERE SOSTITUITO DA ШЕ” 
140400 A DIECI ۲۸۵۵6 ? ии 
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STESSA CARTA, PIÙ 20 CARTE (10 РИ Е 10 ANTISEPHIRA] OPZIONALI SE я p a 
PREFERISCE USARE | DADI O'SEGNALINI PER CONTARE IL MANA. | м 
SI INIZIA CON 4000 A.P.{ANIMUS POINT),50 CARTE DEL MAIN DECK, ІШЕ MANA DECK DA ” | 
CARTE 0 DUE D10(DADO А DIECI FACCEJE IL CAMPO DA GIOCO. | вот 
IL CAMPO DA GIOCO Е COMPOSTO DALLE ZONE: 

DECK:POSIZIONA IL MAIN DECK IN QUESTA ZONA. | 

CIMITERO:LA ZONA CIMITERO SERVE А RACCOGLIERE TUTTE LE CARTE . 
SCARTATE,DISTRUTTE E SACRIFICATE. 4 | | 

LE STRISGE ROSSE È DOV'È POSSIBILE ATTACCARE DIRETTAMENTE ILGIOCATORE ., А 
AVVERSARIO. | К 
LA ZONA ТВА DECK/CIMITERO Е SEPHIRA/ANTISEPHIRACROSSO Е BLUJE POSSIBILE ` | 
‘EVOCARE LE CREATURE Е LE ARKANA DI ПРО PERMAMENTE. 4 4 











i TASI 
қ” Ж 


ы. 
Ч 
ТЫ, 
oft ч”, 








СВЕАТОВА 


SEIT infernale 1 / 0 





1 
w 
۳ 
7 
st 
+ 
Ци: 
и 
i 
қ 
í 
ا‎ 
$ 
ч 
i 
1 


ж 
eee 


3 ще 7 


Кт. 
а 


К ЧЕКЕ: 


ALCUNE CREATURE SONO 
DOTATE DI ARKANA CON UN. Í 
COSTO DI ATTIVAZIONE Е 


INDIVIDUALE Е POSSONO . 
ESSERE GIOCATE SOLO UNA 


VOLTA РЕВ TURNO"PER CARTA". % 
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CARTA CREATURA:LE CREATURE SONO ESSERIDA EVOCARE PER Ы. % 
SCONFIGGERE IL TUO AVVERSARIO ЕО OGNUNA DI LORO HA UNA 0 ий _ Мо 
RAZZE Е CLASSI CHE LE DISTUINGONO TRA DI LORO Е PERMETTONO n d | 
GIOCATORE DI PERSONALIZZARE IL PROPIO DECK UTILIZZANDO CREATURE 
DA DIVERSI DECK PREFATTI SUL SITO CHE SONO PRONTI DA GIOCARE, ig ү. 
CARTA CREATURA:STESSA COSA OVVIAMENTE Е POSSIBILE CON LE CARTE | 
АВКАМА: 

САНТА ARKANA:LE CARTE ARKANA SONO LE ARTI MAGICHE E SONO · 
SUDDIVISE IN PEE CATEGORIE: 


-AURA:STESSA COSA COME L'ARTEFATTO. 
QUESTO È UN ESEMPIO DI COME 
VIENE GIOCATA UNA CARTA | 

“ARTEFATTO 0 AURA. a 
















REGOLE Е FASI DEL 
GIOCO 
$ COMINCIA POSIZIONANDO IL DECK DA 50 CARTE E IL MANA NELLE | 
APPOSITE ZONE, | ا ا‎ 
ІШЕ GIOCATORI SCELGONO IL METODO PER DECIDERE ۸۸۵ 
TURNO. . 00% "ыш 
UNA VOLTA DECISO CHI INIZIA ENTRAMBI I GIOCATORI РЕЗСАМО 5ЕТТЕ | 
CARTE DAL DECK, DOPO AVER PESCATO POSSONO SOSTITUIRE DA UNA, 
SETTE CARTE NELLA PROPRIA MANO POSANDOLE SOTTO AL DECKE * 
PESCANDO LO STESSO NUMERO, QUESTA OPERAZIONE PUÒ ESSERE 
ESEGUITA UNA SOLTA VOLTA PER DUELLO. 7 | 3 I 
AD INIZIO DUELLO OGNI GIOCATORE НА 4000 A.P [ANIMUS POINTS), I 24 
PRIMO СНЕ AZZERA | А.Р. AVVERSARI VINCE IL DUELLO. | 
SE UN GIOCATORE NON PUÒ PESCARE GIOCA FINO A CHE UNO DEI DUE `- 
GIOCATORI AZZERA | A.P. AVVERSARI. 
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4-FASE DI BATTAGLIA 
9-НМЕ TURNO . 


UNO DEI DUE COSTI RICHIESTI SULLA CARTA: ۰ 
LA CIFRA A SINISTRA Е QUELLA PRINCIPALE E SI | 
USA IL MANA SEPHIRA(BLU) EPOIQUELLO = 
SECONDARIO A DESTRA ANTISEPHIRACROSSO) CHE 

a| SI ACCUMULA NELLA FASE DI BATTAGLIA 0 PER af x 


5 Е LE CARTE POSSONO ESSERE GIOCATE PAGANDO Н 


taraonico 


CARTE DELLA PROPRIA MANO: 


{AGGIUNGI DUE SEPHIRACBLU) ALLA TUA RISERVA DI MANA | 
x 2-PESCA UNA CARTA DAL DECK T 
г 3-EVOCA CREATURE E ARKANA DI QUALSIASI CATEGORIA ۰ | 


O aE TEE 


تاد 








SISTEMA DI COMBAT 


NTO 





LE CREATURE NON POSSONO ATTACCARE IL TURNO IN CUI VENGONO | 
EVOCATE ECCETTO SE LO a L'EFFETTO DI UNA ARIA: 





Е BLK(BLOCCO), PER DICHIARARE LA POSIZIONE 0 COMBATTIMENTO S | 
POSIZIONA LA CREATURA ІМ VERTICALE PER L'ATTACCO Е ORIZZONTALE 


РЕВ BLOCCARE. 
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МАбЕ МАЗТЕВ НА ОМ SISTEMA 0 COMBATTIMENTO CHE SIMULA UN VERÎ 
SCONTRO TRA CREATURE, DAL CORPO AL CORPO TRA DUE CREATURE 0 
PIU,E AGLI ATTACCHI A DISTANZA. ۱ 47227 
OGNI CREATURA Е ООТАТА DI UN VALORE АТКСАТТАССО) Е BLK(BLOCCO), | 
СНЕ МЕМЕ АРРИСАТО IN BASE ALLA POSIZIONE IN CUI VIENE EVOCATA 0. 
SEMPLICEMENTE SPOSTATA DURANTE IL TURNO DEL GIOCATORE DI TURN x 
АТК Е BLK HANNO RAGGI DI AZIONE DIFFERENTI, UNACREATURA = 4 
ATTACCANTE PUÒ SCEGLIERE QUALSIASI BERSAGLIO SUL TERRENO ° ' 
 ANVERSARIO ECCETTO SE C'È UNA CREATURA ATTIVA CHE LA OSTACO A 4 
‘DAVANTI AL BERSAGLIO PREDILETTO. | oo ый 
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IL BLK(BLOCCO) INVECE SI ВАЗА SUL RAGGIO D'AZIONE AVVERSARIA, UNA. x 1 
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CREATURA IN POSIZIONE DI BLOCCO PUÒ BLOCCARE FRONTALMENTE E М. 42 


Мө, 
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SECONDA LINEA LATERALE IN POI. ı1 a ҰЛЫН 
LE FRECCE NERE MOSTRANO DOVE LA CREATURA NON ARRIVA А 81006 CARE. 
Е QUINDI 51 SUBISCE UN DANNO DIRETTO AGLI A.P.(ANIMUS POINTS]. ` 
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| | x CREATURA ATTA CA 
0 BLOCCA SI , 4 
STORDISCEE _ 1 
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L'ATTACCO DIRETTO COME SPIEGATO NELL'ESEMPIO PRECEDENTE S| ESEGUE 
SOLO ATTRAVERSO LE STRISCE ROSSE ANCHE SE CI SONO CREATURE الا‎ 


FONTE А 1080 СЕ UNA CREATURA AVVERSARIA STORDITA, 4,32 


QUANDO UN GIOCATORE SUBISCE UN ATTACCO DIRETTOCANCHE SE IL wl 
Е ZERO) GUADAGNA DUE ANTISEPHIRA(MANA ROSSO). КУ 
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AD OGNI INIZIO TURNO PRIMA DI PESCARE C'È LA FASE DI RISVEGLIO, i; К 
GIOCATORE DI TURNO PU RISVEGLIARE SOLAMENTE ОМА CREATURA | 
STORDITA Е SCARTARE LE ALTRE AL CIMITERO. ч 


۱ GIOCATORE DI TURNO AGGIUNGE DUE SEPHIRA ALLA SUA RISERVA 0 4 ; 
MANA CHE PUÒ POSIZIONARE SOTTO AL CAMPO DA 61060. ۰ ~ 7 
OGNI INIZIO TURNO DEL GIOCATORE TUTTO IL MANA USATO | Са 


PRECEDENTEMENTE SI RIGENERA COMPLETAMENTE(SEPHIRAE — ° x 
ANTISEPHIRA). 


CAMBIARE POSIZION 
COMBATTIMENTO 
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р ۱1۸ NELLA FASE DI BATTAGLIA(ATK-ATTACCO/ BLK: BLOCCO). | 
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LA DIFFERENZA ТВА ATK DELLE DUE CREATURE VIENE SOTTRATTA Al AP 

DEL GIOCATORE CHE CONTROLLA LA CREATURA CON IL VALORE MINOR ۹ 
ТВА ATK E BLK NON PASSANESSUN DANNO ECCETTO SE ILBLKÈ — ۰ 
SUPERIORE 0 LA CREATURA ATTACCANTE НА UABILIT"PERFORARE”. | 


ATTACCO Е BLOCCO 
COMBINATO 





/ 











ESEGUIRE UN К.О. 
UN К.0. COMBINATO 
IL K: 0. È IL COLPO DI GRAZIA DA DARE AD UNA CREATURA STORDITA Е 
MANDARLA ДІ. CIMITERO,PER POTER METTERE К.О. ОМА CREATURA | 


STORDITA DEVI ATTACCARLA CON UNA CREATURA CHE HA COSTO 
ЕТШІ PARI 0 ин 






ADDIZIONANDO IL LORO COSTO SEPHIRA PARI 0 SUPERIOREA QULU } 
DELBERSAGLIO. 
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REALE” HA L'ABILITÀ ШЫ. ч x‏ ار 
ШШ, Х2"Е QUINDI PUÒ STORDIRE Е METTERE К.0. PRIMA DI —‏ 
STORDIRSI.(LEGGERE ABILITÀ) > |‏ 


ци 











ASSALTO:NON PUÒ ESSERE BLOCCATO ECCETTO | 
FRONTALI. 
ЕУ oe DANNI DI بل‎ на ТВА АТК E BLK. 


і f F 











DANNO RIFLESSO. s б, * 
VOLARE: NON PUÒ ESSERE ATTACCATA 0 BLOCCATO DA CREATURE a 
VOLARE 0 SPARO. то 

ATTACCO MULTIPLO: ESEGUE ATTACCHI EXTRA PRIMA DI STOR 
SIGILLOIMUNEALLEARKANA, о 


IASI. 
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MAGUS:MODIFICA IL COSTO МАМА DELLE ARKANA. 
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